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Abstrak: 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan aktivitas belajar siswa kelas III  
pada mata pelajaran PKn di SDN 41/1 Kuap. Penelitian ini tergolong dalam jenis penelitian 
deskriptif kualitatif. Jumlah siswa kelas III ada 15 siswa terdiri dari 8 laki – laki dan 7 
perempuan.  Persentase ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan 
setelah dilakukan perbaikan pembelajaran pada evaluasi sebelum perbaikan pembelajaran, 
siklus I ada 8 siswa atau 58% dari 15 siswa. Pada perbaikan pembelajaran siklus II meningkat, 
siswa yang nilainya 75 keatas menjadi 12 atau 95% dari jumlah 15 siswa dan pada perbaikan 
siklus III menjadi 15 siswa atau 100% dari jumlah 15 siswa. Inilah yang menjadi dasar 
penerapan model pembelajaran make and match ini diharapkan dapat dijadikan pemicu 
semangat siswa dalam belajar lewat permainan. Jenis penelitian ini adalah Penelitian 
Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam 3 Siklus. Data tes hasil belajar dinilai dengan nilai 
rata - rata dan Ketuntasan belajar klasikal siswa, sementara data Observasi dianalisis dengan 
persentase keaktifan belajar siswa.Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dalam 
3 Siklus terjadi peningkatan pada hasil dan aktivitas belajar siswa. 
 
Kata Kunci : Hasil Belajar Model Membuat dan Mencocokan (Make and Match) 
 
 
Abstract: 
This research aims to improve the learning outcomes and learning activities of grade III 
students on PKn subjects at SDN 41/1 KUAP. This research belongs to a type of qualitative 
descriptive research. The number of grade III students is 15 students consisting of 8 males and 
7 females.  The percentage of student learning has experienced a significant increase after the 
improvement of learning in the evaluation prior to the improvement of learning, cycle I had 8 
students or 58% of 15 students. In the improvement of cycle II learning increased, students 
whose value was 75 upwards to 12 or 95% of the number of 15 students and on a cycle III 
improvement to 15 students or 100% of the total 15 students. This is the basis for the 
implementation of this make and match learning model is expected to trigger the spirit of 
students in learning through the game. This type of research is a class action research 
implemented in 3 cycles. The study results test data is assessed by the average value and 
guidance of the classical learning, while observation data is analyzed with the percentage of 
student learning activity. Based on the research results that have been carried out in 3 cycles 
there has been an increase in student outcomes and learning activities. 
Key Word : Learning outcomes Model Making and matching (Make and Match)
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I.     Pendahuluan 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Kewarganegaraan ( PKn ) diberikan sejak SD sampai SLTA. 
Dengan PKn seseorang akan memiliki kemampuan untuk mengenal dan memahami 
karakter dan budaya bangsa serta menjadikan warga negara yang siap bersaing di 
dunia internasional tanpa meninggalkan  jati  diri  bangsa. Melalui PKn setiap 
warga negara dapat mawas diri dengan perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dewasa ini yang memberi dampak positif dan negatif. PKn juga 
bermanfaat untuk membekali peserta didik agar memiliki kemampuan untuk 
mengelola dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang 
selalu berubah, tidak pasti dan kompetitif. 
 Pada kenyataannya,  PKn dianggap ilmu yang sukar dan sulit dipahami. 
PKn adalah pelajaran formal yang berupa sejarah masa lampau, perkembangan 
sosial budaya, perkembangan teknologi, tata cara hidup bersosial, serta peraturan 
kenegaraan. Begitu luasnya materi PKn menyebabkab anak sulit untuk diajak 
berfikir kritis dan kreatif dalam menyikapi masalah yang berbeda. Sementara anak 
usia sekolah dasar tahap berfikir mereka masih belum formal, karena mereka baru 
berada pada tahap Operasi Onal Konkret (Peaget : 1920 ). Apa yang dianggap logis, 
jelas dan dapat dipelajari bagi orang dewasa, kadang – kadang merupakan hal yang 
tidak masuk akal dan membingungkan bagi siswa. Akibatnya banyak siswa yang 
tidak memahami konsep PKn. 
Berdasarkan temuan penulis, sebagian besar siswa kurang aktif dan berfikir 
kritis dalam materi Bangga Sebagai Bangsa Indonesia. Apabila anak menghadapi 
masalah kontekstual baru yang berbeda dengan yang dicontohkan, anak belum 
mampu berfikir kritis dan menemukan solusi dengan benar sehingga banyak anak 
yang menjawab salah, dan dengan alasan soalnya sulit. Karena itu wajar setiap kali 
diadakan tes,  nilai pelajaran PKn selalu rendah dengan rata – rata kurang dari 
KKM. 
Menghadapi kenyataan tersebut di atas,  penulis tertarik untuk mendalami dan 
melakukan tindakan – tindakan perbaikan pembelajaran PKn, khususnya materi 
Bangga Sebagai Bangsa Indonesia melalui penelitian tindakan kelas.  
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Perbaikan yang  penulis lakukan mengenai penggunaan model pembelajaran 
membuat dan mencocokan (make and match) pada materi bangga sebagai bangsa 
Indonesia.  
Harapan penulis adalah terjadinya pembelajaran aktif, kreatif dan 
menyenangkan serta lebih bermakna dan adanya keberanian peserta didik yang 
tuntas untuk menyelesaikan masalah kontektual dengan benar serta untuk lebih 
menguasai pelajaran. 
B. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang tersebut dapat dirumuskan  masalah adalah apakah 
model pembelajaran Membuat dan Mencocokan (make and match) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi bangga sebagai bangsa Indonesia? 
C. Tujuan Penelitian 
Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah 
untuk Meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi bangga sebagai bangsa 
Indonesia melalui penerapan model pembelajaran Membuat dan Mencocokan 
(make and match) 
D. Manfaat Penelitian 
Hasil pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini akan memberikan kontribusi 
(manfaat) yang berarti bagi perorangan/institusi di bawah ini:  
1.   Bagi guru; guru dapat mengetahui strategi atau pendekatan pembelajaran 
yang bervariasi untuk memperbaiki dan meningkatkan sistem 
pembelajaran di kelas. 
2.   Bagi Siswa; Hasil penelitian ini akan sangat bermanfaat bagi siswa yang 
kurang untuk meningkatkan kemampuan berpikir dan meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
3.  Bagi Sekolah: hasil penelitian akan memberikan sumbangsih bagi guru-
guru bidang studi PKN serta dapat memperbaiki pembelajaran guru di 
sekolah lokasi penelitian atau sekolah lain 
II.   Kajian Teori 
 
1. Hasil Belajar 
Belajar dan hasil belajar memiliki hubungan timbal balik yang sangat erat. 
Belajar adalah suatu proses perubahan tingkahlaku, perubahan yang baik dalam  
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bentuk pretasi yang telah direncanakan. Prestasi atau hasil belajar dapat berupa 
penguasaan, penggunaan atau penilaian terhadap sikap dan nilai pengetahuan 
keterampilan.  
Pendapat ini menegaskan bahwa belajar adalah suatu proses yang ditandai 
dengan adanya perubahan pada diri seseorang sebagai hasil daripada pengalaman 
dan latihan. Perubahan sebagai hasil belajar dapat ditunjukkan dalam bentuk belajar 
seperti berubahnya pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkahlaku, kecakapan dan 
kemampuan. 
Selanjutnya belajar merupakan suatu proses dari individu yang berupaya 
mencapai tujuan belajar atau biasa disebut hasil belajar, yaitu suatu bentuk prilaku 
yang relatif tetap. Demikian pula dengan apa yang dikemukakan oleh Sagala 
(2003:23), bahwa hasil belajar merupakan suatu ungkapan pernyataan hasil 
interaksi dan proses perolehan pengetahuan oleh peserta didik. 
Sehubungan dengan hal ini, Dimyati (2002:295) menyatakan bahwa belajar 
adalah kegiatan individu memperoleh pengetahuan, perilaku dan keterampilan 
dengan cara mengolah bahan belajar. Selanjutnya, hasil yang akan dicapai melalui 
proses belajar merupakan tujuan dari pembelajaran yang mencakup tiga ranah, 
yakni kognitif, afektif dan psikomotor. Akibat belajar tersebut maka kemampuan 
kognitif, afektif dan psikomotor bertambah baik. 
Hasil belajar ranah kognitif (cognitive domain) menurut Benyamin S. Bloom 
dkk., diklasifikasikan kedalam enam jenjang kemampuan, yaitu: (1) mengingat 
(recall), (2) memahami (comprehension), (3) menerapkan (application), (4) 
menganalisis (analysis), (5) Sintesis (synthesis) dan (6) evaluasi (evaluation). 
2. Model Pembelajaran Make and Match 
Model pembelajaran diartikan sebagai prosedur sistematis dalam 
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar (Haryanto, 
2011). 
Model pembelajaran dapat diartikan dengan istilah sebagai gaya atau strategi 
yang dilakukan oleh seorang guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar. 
Dalam penerapannya itu gaya yang dilakukan tersebut mencakup beberapa hal 
strategi atau prosedur agar tujuan yang ingin dikehendaki dapat tercapai (Wahyu, 
2013). 
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Beberapa ahli telah merumuskan dan membuat pengertian tentang belajar. 
Dalam uraian berikut  pengertian belajar menurut Djamarah (2002) adalah; 
1) Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui 
interaksi dengan  lingkungan sehingga di dalam interaksi ini terjadi 
serangkaian pengalaman belajar, 
2) Belajar adalah memodifikasi atau memperingati kelakuan melalui 
pengalaman, artinya belajar merupakan suatu proses atau kegiatan. Belajar 
bukan hanya mengingat, melainkan lebih luas dari itu yakni mengalami, 
3) Belajar dalam arti luas yaitu proses perubahan tingkah laku yang dinyatakan 
dalam bentuk penguasaan, penggunaan dan penilaian terhadap sikap dan 
nilai-nilai pengetahuan dan kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai 
mata pelajaran, 
4) Belajar itu selalu menunjukkan suatu proses perubahan perilaku atau pribadi 
seseorang berdasarkan praktek atau pengalaman. 
Dari pengertian belajar tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan 
suatu proses yang dapat menimbulkan perubahan tingkah laku, baik jasmani 
maupun rohani dan dalam prosesnya sendiri. Belajar bukan hanya mengingat, 
melainkan mengalami. Oleh karena itu dalam proses pembelajaran perlu digunakan 
model pembelajaran yang tepat. 
Membuat dan Mencocokan (Make and Match) merupakan salah satu jenis 
dalam pembelajaran kooperatif. Teknik ini dikembangkan oleh Lorna Curran 
(1994). Salah satu keunggulan teknik ini adalah peserta didik mencari pasangan 
sambil belajar. Peserta didik dalam memahami suatu konsep atau topik dibawa 
kepada suasana yang menyenangkan  (Rusman, 2011: 223). 
Model  (Make and Match) atau mencari pasangan merupakan salah satu 
alternatif yang dapat diterapkan kepada siswa. Penerapan metode ini dimulai dari 
teknik yaitu siswa disuruh mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban/soal 
sebelum batas waktunya, siswa yang dapat mencocokkan kartunya diberi poin. 
Model Make and Match melatih siswa untuk memiliki sikap sosial yang baik dan 
melatih kemampuan siswa dalam bekerja sama disamping melatih kecepatan 
berfikir siswa. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
Make and Match adalah suatu teknik pembelajaran mencari pasangan sambil belajar 
mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan sehingga 
pembelajaran tersebut dapat lebih bermakna. 
Langkah-langkah penerapan model Make a Match sebagai berikut. 
1) Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik 
yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan bagian lainnya 
kartu jawaban. 
2) Setiap siswa mendapatkan sebuah kartu yang bertuliskan soal/jawaban. 
3) Tiap siswa memikirkan jawaban/soal dari kartu yang dipegang. 
4) Setiap siswa mencari pasangan kartu yang cocok dengan kartunya. 
5) Setiap siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu diberi 
poin. 
6) Jika siswa tidak dapat mencocokkan kartunya dengan kartu temannya 
(tidak dapat menemukan kartu soal atau kartu jawaban) akan mendapatkan 
hukuman, yang telah disepakati bersama. 
7) Setelah satu babak, kartu dikocok lagi agar tiap siswa mendapat kartu yang 
berbeda dari sebelumnya, demikian seterusnya. 
8) Siswa juga bisa bergabung dengan 2 atau 3 siswa lainnya yang memegang 
kartu yang cocok. 
9) Guru bersama-sama dengan siswa membuat kesimpulan terhadap materi 
pelajaran (Ramadhan, 2008). 
Kelebihan model Make and Match menurut Miftahul Huda (2013: 253) 
adalah: 
1) Dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa, baik secara kognitif maupun 
fisik karena ada unsur permainan, metode ini menyenangkan 
2) Meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari dan dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa 
3) Efektif sebagai sarana melatih keberanian siswa untuk tampil presentasi 
4) Efektif melatih kedisiplinan siswa menghargai waktu untuk belajar. 
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Menurut Miftahul Huda (2013: 254) kelemahan model pembelajaran Make 
and Match adalah: 
1) Jika strategi ini tidak dipersiapkan dengan baik, akan banyak waktu yang 
terbuang 
2) Pada awal-awal penerapan metode, banyak siswa yang akan malu 
berpasangan dengan lawan jenisnya 
3) Jika guru tidak mengarahkan siswa dengan baik, akan banyak siswa yang 
kurang memperhatikan pada saat presentasi pasangan 
4) Guru harus hati-hati dan bijaksana saat memberi hukuman pada siswa yang 
tidak mendapat pasangan, karena mereka bisa malu 
5) Menggunakan metode ini secara terus menerus akan menimbulkan 
kebosanan. 
III.  Prosedur Penelitian 
 
1. Jenis Penelitian 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian tindakan kelas, yang ditandai dengan 
adanya suatu tindakan (aksi) tertentu dalam upaya memperbaiki proses belajar 
mengajar di kelas, refleksi diri merupakan salah satu ciri dari PTK  yang paling 
esensial. 
2. Subjek Penelitian, Lama Tindakan dan Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada  semester genap tahun ajaran 2017/2018, pada 
tanggal 5 Januari s/d 25 Januari 2018 di  SDN 41/1 Kuap dengan jumlah siswa 15  
orang terdiri dari 8  siswa laki-laki dan 7  siswa perempuan, serta guru sebagai 
pengajar. 
Tabel 1.1 Jumlah Siswa 
NO 
SISWA 
JUMLAH 
LAKI-LAKI PEREMPUAN 
1. 8 7 15 
 
Pengamatan dilakukan oleh supervisor 2, menggunakan lembar observasi 
yang berisi kegiatan guru, peserta didik, dan interaksi pembelajaran beserta 
indikator – indikatornya.  
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Pengamatan dilakukan untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan yang 
dimiliki oleh guru yang melaksanakan kegiatan Dalam kegiatan pengumpulan data 
ini, penulis dibantu supervisor 2. Pengamatan ini dilakukan pada saat 
berlangsungnya pelaksanaan perbaikan pembelajaran di SD Negeri 41/1 Kuap . 
Adapun data – data yang diperoleh adalah sebagai berikut : 
Dalam kegiatan pengumpulan data secara kualitatif, pengamat menggunakan 
lembar observasi guru. Pengamat memberikan tanda cek (√) pada kolom 
kemunculan sesuai indikator tersebut. Pengamatan yang dilakukan oleh pengamat 
(observer) adalah tentang keefektifan model pembelajaran make and match dalam 
meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran PKn khususnya tentang materi 
bangga sebagai bangsa Indonesia. Untuk mendapatkan data yang lebih tepat, maka 
fokus pengamatan ditekankan pada : 
a. Kegiatan guru dalam menerapkan model pembelajaran make and match 
b. Aktifitas anak dalam pelaksanaan pembelajaran 
c. Keaktifan siswa dalam pelaksanaan model pembelajaran make and match 
d. Indikator yang diamati pada lembar observasi guru. 
Data kuantitatif diperoleh dari hasil nilai tes formatif. Dari hasil tersebut dapat 
untuk mengukur tingkat keberhasilan pembelajaran. Dari hasil nilai tes formatif 
tersebut dapat diketahui tingkat keberhasilan penggunaan model pembelajaran 
make and match dalam meningkatkan motivasi siswa. 
Data kuantitatif tersebut dibuat sesuai dengan pedoman penilaian yang telah 
dibuat oleh guru. Setelah guru memberikan penilaian lalu menganalisis perbutir 
soal. Hasil analisis siswa terlampir.  
Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
𝑋 =  
 𝑋
𝑁
 
Keterangan : 
X  = Nilai Rata-rata 
 𝑋 = Jumlah nilai siswa 
N  = Jumlah siswa 
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Ketuntasan belajar = 
𝑁
𝑆
 𝑥 100 % 
Keterangan : 
N = Jumlah siswa yang mendapat nilai ≥ 75 
S = Jumlah semua siswa 
 
IV.   Hasil Penelitian dan Pembahasan  
A. Hasil Penelitian 
  Pelaksanaan siklus 1  dimulai hari Jumat, tanggal 5 Januari 2018 dan berakhir 
dengan siklus III pada 25 Januari 2018. Berdasarkan hasil analisis deskriptif 
terhadap hasil belajar siswa pada siklus 1 hingga 3 dirangkum dalam suatu grafik, 
diperoleh hasil seperti yang terlihat pada gambar 1.1,  
Gambar 1.1 
Grafik Peningkatan Ketuntasan Hasil Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Pada gambar 1.1 menunjukkan grafik peningkatan nilai rata – rata mata 
pelajaran PKn dengan materi Menghargai dan mentaati keputusan bersama kelas III 
Semester II di SD Negeri 41/1 Kuap, bahwa perbaikan pembelajaran pada siklus I 
nilai rata rata siswa  
sangat belum memuaskan, pada perbaikan siklus II nilai siswa mencapai 90% dari 
15 siswa.  
Pada perbaikan pembelajaran siklus III nilai siswa meningkat jadi 100% dan 
semua siswa mencapai ketuntasan. Kemudian dapat kita lihat bahwa pada Siklus I 
hanya 58% siswa yang meraih ketuntasan, 90% pada siklus II dan pada siklus III 
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sebanyak 100% hal ini menunjukkan bahwa peningkatan yang signifikan apabila 
kita menggunakan metode dan cara belajar yang tepat sehingga siswa dapat belajar 
dengan semangat dan meraih prestasi yang kita harapkan. 
B. Pembahasan 
Pada nilai rata - rata juga mengalami peningkatan yang signifikan, nilai rata- 
rata pada pembelajaran awal siklus I adalah 58%,  pada siklus II mengalami 
peningkatan yaitu 90% dan pada perbaikan pembelajaran siklus III menjadi 100%. 
Perbaikan pembelajaran cukup pada siklus III tidak perlu dilanjutkan pada siklus 
berikutnya karena semua siswa tuntas dari 15 siswa. 
PKn merupakan mata pelajaran di sekolah yang perlu menyesuaikan diri 
sejalan dengan kebutuhan dan tuntutan masyarakat yang sedang berubah. Hal ini 
merupakan fungsi PKn sebagai pembangun karakter bangsa (nasional character 
building) yang sejak proklamasi kemerdekaan RI telah mendapat prioritas, yang 
perlu direvitalisasi agar sesuai dengan arah dan pesan konstitusi Negara RI. Untuk 
itu pembentukan karakter anak yang kuat perlu penguasaan Pembelajaran 
Kewarganegaraan sejak dini. 
Mata pelajaran PKn perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari 
Sekolah Dasar karena PKn memiliki tugas pokok sebagai berikut. 
1. Mengembangkan Kecerdasan Warga Negara (civic intelligence). 
2. Membina tanggungjawab warga Negara (civic intelligence). 
3. Mendorong partisipasi warga Negara (civic intelligence). 
Kecerdasan warga Negara yang dikembangkan untuk membentuk warga 
Negara yang baik bukan hanya dalam dimensi rasional melainkan juga dimensi 
spiritual, emosional, dan sosial sehingga PKn memiliki ciri multidimensional. 
Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan 
untuk mengolah dan memanfaatkan informasi serta peka terhadap keadaan yang 
selalu berubah / tidak pasti. 
Bangga sebagai bangsa dan bertanah air Indonesia adalah merasa besar hati 
atau merasa berbesar jiwa atau merasa gagah menjadi bangsa Indonesia. 
konsekuensinya kalau kita merasa bangga sebagai bangsa Indonesia akan selalu 
berupaya menjunjung tinggi nama baik bangsa dan negara, dimana pun kita berada.  
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Kita juga akan selalu meningkatkan citra dan nama baik Indonesia melalui 
perbuatan-perbuatan nyata di masyarakat. Bangsa Indonesia mempunyai berbagai 
keunggulan. Keunggulan-keunggulan yang dimiliki bangsa Indonesia, diantaranya 
adalah berikut ini. 
1. Jumlah dan potensi penduduknya yang cukup besar, yaitu menempati urutan 
keempat di dunia setelah RRC, India, dan Amerika Serikat. 
2. Memiliki keanekaragaman dalam berbagai aspek kehidupan sosial budaya, 
seperti adat istiadat, bahasa, agama, kesenian dan sebagainya. 
3. Dalam pengembangan wilayah, kita mempunyai konsep Wawasan Nusantara 
sehingga sekalipun terdapat berbagai keanekaragaman namun prinsipnya kita 
tetap satu pandangan. 
4.  Semangat Sumpah Pemuda yang selalu merasuki jiwa dan kalbu bangsa 
Indonesia. 
5. Memiliki tatakrama atau keramahan yang tidak dimiliki oleh bangsa lain, 
sehingga sangat menarik bangsa-bangsa lain di dunia untuk datang ke 
Indonesia. 
6. Letak wilayahnya yang amat strategis, yaitu di posisi silang dunia sehingga 
membuat negara Indonesia menjadi wilayah yang amat ramai dan mudah 
disinggahi oleh bangsa-bangsa lain. 
7. Keindahan alam Indonesia tidak disangsikan lagi. Keanekaragaman flora dan 
faunanya membuat bangsa Indonesia juga sering dikunjungi oleh bangsa-
bangsa lain. 
8. Salah satu keajaiban dunia juga ada di Indonesia, yaitu Candi Borobudur. 
9. Wilayahnya sangat luas. 
10. Tanahnya amat subur dan kaya akan sumber alam. 
11. Matahari dapat bersinar sepanjang hari. 
12. Adanya tekad yang dikemukakan oleh para pemuka agama yang menyatakan 
bahwa para pemuka agama, ulama dan rohaniwan mempertegas kembali 
komitmennya terhadap wawasan kebangsaan untuk hidup bersama  tanpa 
membedakan identitas etnik, agama dan kebudayaan lokal. 
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V.    Kesimpulan dan Saran 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis dari penelitian yang telah dilakukan, maka  
kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah Penerapan Model Pembelajaran Make 
And Match dapat meningkatkan Hasil Belajar siswa pada mata pelajaran PKN di 
Kelas III SD Negeri 41/1 Kuap. 
A. Saran 
 
Berdasarkan kesimpulan yang dipetik maka dapat disarankan hal-hal sebagai 
berikut : 
1. Bagi Para pendidik, buatlah suasana pembelajaran menjadi menyenangkan, 
terutama bagi siswa usia Sekolah Dasar, khususnya kelas III. Karena suasana 
pembelajaran yang menyenangkan akan dapat menumbuhkan semangat belajar 
pada siswa.  
2. Bagi siswa, dengan adanya media pembelajaran hendaknya siswa aktif 
melibatkan diri dalam proses pembelajaran sehingga hasil belajar yang akan 
dicapai dapat maksimal 
3. Bagi sekolah, senantiasa menciptakan iklim yang kondusif untuk 
berlangsungnya proses pembelajaran, memberikan motivasi kepada guru agar 
dapat menggunakan media yang sesuai demi tercapainya tujuan pembelajaran 
dan senantiasa mendukung peningkatan kualitas sekolah melalui perbaikan 
pembelajaran oleh guru. 
4. Peneliti lain hendaknya termotivasi untuk melengkapi penelitian ini dengan 
menggunakan media lain untuk meningkatkan prestasi belajar khususnya pada 
mata pelajaran matematika. 
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